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Description 

[0001] La presente invention se rapporte aux machi- 
nes de jeux munis d'un monnayeur notamment eJectro- 
nique qui permet d'utiliser differents systemes de paie- 5 
ment a la fois plus surs et plus pratiques que ceux exis- 
tant actuellement. 

[0002] On utilise, en particulier dans les casinos, des 
machines de jeux semblables a celles representees 
schematiquement sur la figure 1 . Ces machines se pre- 
sentent generalement sous la forme d'un corps 101, mu- 
ni d'une fenetre 1 02 permettant de faire afficher les pa- 
rametres du jeu. La machine peut comporter un bras 
lateral 103 permettant de lancer la partie, qui consiste 
par exemple a faire defiler des symboles sur Pecran. 
Dans cet exemple, la partie est gagnee si les symboles 
torment une combinaison gagnante, et elle est perdue 
dans le cas inverse. 

[0003] Pour pouvoir lancer la partie, le joueur doit 
mettre dans un monnayeur 104 un ou plusieurs jetons 
1 05. Lorsque la partie est gagnee, une tremie 1 06 libere 
un certain nombre de jetons, correspondant selon les 
regies du jeu par exemple a n fois la mise . 
[0004] Les jetons sont actuellement le plus souvent 
des jetons melalliques qui peuvent etre de couleurs et 
de diametres differents correspondant a des valeurs fa- 
ciales differentes. lis peuvent egalement etre de mate- 
riaux de nature differente. Pour que le monnayeur 104 
puisse les distinguer entre eux il faut alors utiliser la si- 
gnature magnetique donn6e par les materiaux de natu- 
re differente et/ou les dimensions differentes. On utilise 
encore parfois la pratique ancienne consistant a utiliser 
des pieces de monnaie a la place de jetons. 
[0005] Outre les eventuelles tentatives de fraude, 
I'usage de jetons n'est pas pratique. II necessite la pre- 
sence d'un personnel relativement important dans une 
caisse centrale, et des operations de comptabilite sour- 
ces d'erreurs, voire de fraude. En outre I'usage des je- 
tons ralentit I'utilisation de la machine et limite le mon- 
tant des mises possibles. 

[0006] On souhaite done pouvoir substituer a I'usage 
des jetons un systeme plus moderne, sans toutefois re- 
noncer completement a cet usage pour ne pas boule- 
verser les habitudes des joueurs et preserver certains 
aspects conviviaux de la machine. 
[0007] Onpourrase reporter au document (D1) EP-A- 
0 360 61 3 selon lequel un systeme mixte est prevu . Ce- 
pendant, dans ce systeme, le monnayeur a carte ne 
peut se substituer entierement au monnayeur a piece. 
[0008] Pour cela invention propose une machine de 
jeux a monnayeur electronique telle que d6finie dans la 
revendication 1. 

[0009] D'autres particularites et avantages de Inven- 
tion apparaTtront clairement dans la description suivante 
faite a titre d'exemple non limitatif en regard des figures 
annexees qui represented : 

la figure 1 , une machine de jeu selon Tart connu; 



la figure 2, une machine de jeu selon i'invention; 
la figure 3, une coupe longitudinale d'un jeton se- 
curise; 

la figure 4, une coupe transversale d'un tel jeton; 
la figure 5, un monnayeur a jetons securises; 
la figure 6, un monnayeur a carte a puce; 
les figures 7 et 8, des vues de face et de cote d'un 
dispositif de tri de jetons securises. 

la machine de jeux selon Pinvention represent6e 
sur la figure 2 est essentiellement identique dans son 
aspect et dans son fonctionnement a la machine clas- 
sique representee en figure 1 . En effet, il est tres impor- 
tant de ne pas perturber les habitudes du joueur. 
[0010] Selon Pinvention, on remplace le monnayeur 
104 par un monnayeur 114 de presentation exterieure 
identique mais fonctionnant a partir de jetons 1 1 5 secu- 
rises par un dispositif electronique, et on ajoute even- 
tuellement un deuxieme monnayeur 124 qui permet de 
faire fonctionner egalement la machine a partir d'une 
carte "a puce". Le monnayeur 124 sera fixe de prefe- 
rence sur le flanc droit de la machine a une hauteur con- 
venable pour pouvoir introduire aisement la carte a puce 
dans la fente du monnayeur et pour pouvoir lire les in- 
dications du dispositif de visualisation dont est muni ce 
monnayeur, lequel permet d'indiquer differentes don- 
nees, notamment le solde de la carte. Le monnayeur 
124 peut egalement etre integr6 a la machine. 
[0011] Les cartes dites "a puce" sont bien connues 
actuellement dans Petat de la technique et elles sont uti- 
lises par exemple dans les cabines telephoniques ou 
dans les distributeurs bancaires. 
[0012] La carte a puce utilisee dans la machine de 
jeux selon Pinvention aura de preference une presenta- 
tion exterieure et electrique identique a celles actuelle- 
ment normalisees, telles que les cartes a prepaiement 
ou rechargeables que Pon trouve sur le march6 et qui 
en particulier vont permettre de pouvoir cumuler les 
gains provenant des parties gagnees sous la comman- 
de du lecteur. On pourra toutefois prevoir d'utiliser tout 
type de carte convenable, en particulier les cartes ac- 
tuellement eludiees pour jouer le role de porte-monnaie 
electronique, lesquelles sont particulierement prevues 
pour pouvoir dtre reapprovisionnSes dans un lecteur 
adequat. La carte bancaire sera de preference utilisee 
pour des mises relativement importantes justifiant son 
utilisation. 

[0013] Le monnayeur 114 comprend une partie me- 
canique qui permet de recevoir les jetons 115 et de les 
faire defiler devant une antenne de reception qui permet 
un dialogue avec ces jetons qui sont munis d'un circuit 
intSgre" permettant de les identifier d'une maniere s6cu- 
ris6e et de determiner leur valeur. 
[0014] On pourra se reporter aux schemas des figu- 
res 3 et 4 pour la suite de la description de ces jetons. 
[0015] Un tel jeton electronique 1 est porteur d'une 
information susceptible d'etre lue automatiquement. 
L'utilisation d'un tel jeton sera recherchee pour lutter 
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contre des fraudes par imitation des jetons dans ('usage 
de machines a sous ou tout autre appareil utilisant des 
jetons ou des pieces de monnaie. On partera dans toute 
la suite de jeton etant bien entendu qu'il pourra s'agir de 
jeton ou de pieces de monnaie selon I'application. 5 
[001 6] Le jeton electronique 1 objet de invention est 
constrtue d'un ensemble de pieces 2,5,6, assemblies 
de facon a assurer une tenue mecanique au jeton et la 
protection physique du circuit electronique 3 et 4 place 
dans le jeton. 

[0017] Ce circuit electronique permet Identification 
du jeton, c'est a dire qu'il est porteur d'une information 
caracteristique pouvant etre contrdiee de maniere a ve- 
rifier ('authenticity du jeton. 

[0018] Le circuit electronique permettant ('identifica- 
tion du jeton comporte un circuit integre 3 de memori- 
sation de reformation caracteristique et des moyens du 
type emetteur/recepteur 4 permettant d'acceder a cette 
information sans contact. 

[001 9] Les moyens d'acceder a I'information caracte- 
ristique sans contact comportent, selon une realisation 
pr6fe>ee, une antenne constituee par une simple bobine 
4 ou, selon un autre mode de realisation, par un circuit 
oscillant 7. Dans le cas d'un circuit oscillant il sera pos- 
sible d'acceder a I'information caracteristique a une dis- 
tance eloignee (une dizaine de centimetres) alors que 
dans le cas de la simple bobine cette distance sera 
beaucoup plus courte (quelques millimetres) car I'ac- 
cord en frequence est "lache" avec la bobine d'induc- 
tance seule. La simple bobine est utilised par exemple 
pour les machines a sous dans lesquelles le jeton peut 
etre guide de facon precise a proximity d'un moyen de 
lecture sans contact du jeton. 

[0020] La lecture se fait par un lecteur sans contact 
(non represent^), apte a emettre un champ magnetique 
module en amplitude. Le circuit integre du jeton se sert 
de ce champ magnetique module pour s'alimenter. La 
reponse du jeton se fait par modulation du champ ma- 
gnetique par I'antenne du jeton en f onction des informa- 
tions caracteristiques stockees dans celui-ci. 
[0021] Le moyen de memorisation place dans chaque 
jeton comporte une memoire PROM contenant un nu- 
mero de s6rie programme lors de sa fabrication. On 
pourra par exemple choisir une memoire PROM a pro- 
grammation laser. 

[0022] L'information caracteristique comporte done 
un numero de s6rie. Elle peut egalement comporter la 
valeur faciale du jeton ou une information cod6e. 
[0023] De facon plus precise le jeton est constitue 
d'une couronne metallique 2 et de deux flasques 5 et 6 
concentriques avec la couronne et placees de part et 
d'autre de la couronne. L'une des deux flasques sert de 
support au circuit electronique. Le circuit peut etre par 
exemple fixe a cette flasque par collage. Le circuit se 
trouve alors entre les deux flasques accolees. L'espace 
inteneur est rempli de resine 8. 
[0024] Le jeton peut etre fabrique de la maniere sui- 
vante. 



[0025] Les flasques sont realisees en matiere plasti- 
que. La couronne est en metal ce qui permet d'avoir, 
outre la tenue mecanique, un tintement similaire a celui 
des pieces de monnaie. 

[0026] On procede alors selon les etapes suivantes : 

decoupe de plaques metaliiques de maniere a ob- 
tenir des couronnes de dimensions desiree. 

[0027] Les flasques sont realisees par injection ther- 

moplastique. Le materiau utilise est resistant aux chocs 

et a I'abrasion. Le polycarbonate, le polysulfone, le po- 

lytherimide eventuellement charges de fibres de verre 

pourront, par exemple, etre utilises. 

[0028] L'utilisation d'un thermoplastique permet d'ob- 

tenir differentes couieurs. Les jetons realises en couleur 

pourront etre utilises pour les machines a sous. 

[0029] Un logo ou des inscriptions peuvent eventuel- 

lement etre gravees dans le moule. 

[0030] Le circuit integre et I'antenne sont eventuelle- 

ment fixes sur un substrat en verre epoxy. 

[0031] On met ensuite en place une flasque 5 qui peut 

comporter un logement reserve a la mise en place du 

circuit electronique. 

[0032] On peut prevoir de deposer une goutte de colle 
sur la flasque afin d'y fixer le circuit integre et I'antenne 
realisee par la bobine 4 ou le circuit oscillant 7. 
[0033] On procede ensuite au d6p6t d'une goutte de 
resine sur le circuit integre et sur I'antenne. 
[0034] On met en place la couronne metallique 2. 
[0035] On met en place de la deuxieme flasque 6. 
[0036] On solidarise I'ensemble par une soudure par 
ultrasons, un clipsage ou un collage. 
[0037] Enfin on peut proceder au test du jeton avant 
mise sur le marche. 

[0038] Comme on peut le voir sur la figure 2 la partie 
mecanique du monnayeur 114 est reliee a un dispositif 
electronique 1 07 qui permet a la fois de commander les 
moteurs de la partie mecanique et d'effectuer le dialo- 
gue avec les jetons. Ce dispositif electronique est relie 
au monnayeur a carte 124 de maniere ce que lejoueur 
puisse utiliser Tun ou Pautre de ces monnayeurs. Le 
monnayeur fonctionnant par defaut sera de preference 
le monnayeur a jetons et le basculement vers le mon- 
nayeur a carte se fera par introduction de la carte dans 
celui-ci. Le monnayeur a carte est lui-meme reuni aux 
dispositifs eiectroniques 1 08 de la machine a jeux et les 
circuits eiectroniques des monnayeurs a carte sont pre- 
vus pour s'interfacer avec I'interface standard de cette 
electronique 108. 

[0039] On a represente sur la figure 5 la partie meca- 
nique 114 du monnayeur a jetons. 
[0040] Le probieme pose par I'usage d'un jeton s6cu- 
rise du type selon I'invention est qu'il faut avoir le temps 
de realiser une transaction sans contact entre le jeton 
et les moyens de controle a distance de celui-ci pendant 
que le jeton passe dans le monnayeur, plus particulie- 
rement pendant le temps ou ii passe entre les moyens 
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permettant de I'orienter vers Tune des deux sorties cor- 
respondent aux jetons reconnus comme bons ou mau- 
vais. En effet, compte tenu de la taille du monnayeur, 
qui doit etre de preference tres semblable, voire identi- 
que, a celle d'un monnayeur classique, le trajet du jeton 5 
est tres court et la duree correspondant a ce trajet est 
tres faible et tout juste suffisante pour permettre une 
transaction correcte permettant de reconnaTtre la validi- 
ty du jeton. 

[0041] Pour pouvoir effectuer cette transaction avec 
une security suffisante, I'invention propose par exemple 
d'immobiliser le jeton pendant le temps necessaire avec 
les moyens represented sur la figure 5. 
[0042] Le monnayeur vue en coupe sur la figure 5 
comprend un corps 301 muni d'une fente a son extrS- 
mite superieure, dans laquelle on introduit un jeton 1 1 5. 
[0043] Cette fente debouche sur un tunnel qui bifur- 
que dans deux directions separees: Une direction ver- 
ticale "Bon" qui dirige le jeton vers I'intSrieur de la ma- 
chine de jeux ou il est stockS; une direction inclinee 
"Mauvais" qui dirige le jeton vers une fente de sortie per- 
mettant au joueur de le recupSrer. 
[0044] {.'orientation du jeton entre ces deux sorties 
est obtenue a I'aide d'une palette 302 inclinee qui peut 
etre retractee par Taction d'un electro-aimant 303, de 
maniere a venir se plaquer contre la paroi du couloir d6- 
bouchant sur la sortie Mauvais. Lorsque la palette est 
dans sa position de repos correspondant a la position 
non rStractee, le jeton est dirige vers la sortie Mauvais, 
et lorsqu'elle est retractee contre la paroi du couloir le 
jeton tombe dans la sortie Bon, 
[0045] En outre on a disposS dans la partie verticale 
du couloir, avantsa bifurcation, un premier doigt 304 qui 
permet d'obstruer ce couloir alors que le jeton 115 est 
a moitiS introduit dans la fente d'entree, et un deuxieme 
doigt 306 qui permet de I'obstruer lorsque le jeton afran- 
chi I'obstacle correspondant au premier doigt. Ces 
doigts sont manipules respectivement par des electro- 
aimants 305 et 307. 

[0046] On a enfin dispose 3 detecteurs de presence, 
du type optique ou magnetique par exemple. Un premier 
detecteur 308 est situe contre les doigts 304 et 306, un 
deuxieme detecteur 309 est situS avant la sortie Bon et 
un troisieme detecteur 31 0 est situe avant la sortie Mau- 
vais. Bien entendu I'antenne de lecture sans contact 31 1 
devra etre placee a proximite du lecteur 308. 
[0047] Ces Slectro-aimants sont commandes par les 
moyens electroniques 107, qui recoivent eux-memes 
les signaux de detection des moyens de detection 308 
a 310. Le programme defonctionnementdu monnayeur 
a jetons permet de commander les Slectro-aimants de 
la maniere suivante : 

lorsque la machine de jeux n'est pas en fonctionne- 
ment, aucun des electro-aimants n'est aliments et 
dans cette position de repos les doigts 304 et 306 
sont retractes, laissant le passage libre au jeton 
1 1 5 , et la palette 302 est en place au milieu des cou- 



loirs, orientant le jeton vers la sortie Mauvais. 

[0046] Lorsque le system e est en fonctionnement en 
attente d'un jeton, le doigt 304 est retracte, le doigt 306 
est sorti et la palette est en place. On peut ainsi intro- 
duce un jeton 115 qui vient franchir ['emplacement du 
doigt 304 et reste bloquS par le doigt 306 en face des 
moyens de detection 308. Les moyens decontrdle a dis- 
tance du jeton sont egalement situes a ce niveau. 
[0049] La detection du jeton par le detecteur 308 en- 
trame la sortie du doigt 304 qui vient bloquer un autre 
jeton qui serait eventuellement introduit apres le pre- 
mier. La transaction entre le jeton et les moyens de con- 
trole de celui ci s'effectue alors sans probleme puisque 
le jeton est immobilise par le doigt 306 dans une position 
ou ces moyens de contr6le permettent de fonctionner 
aisement. 

[0050] Lorsque le test est terming, si le jeton est re- 
connu comme bon, la palette 302 et le doigt 306 se re- 
tractent simultanement, ce qui permet au jeton de pas- 
ser par la sortie Bon. Ce passage est delects par le de- 
tecteur 309, et a la suite de cette detection le doigt 306 
et la palette 302 ressortent dans les couloirs, puis le 
doigt 304 se retracte pour permettre I'arrivee d'un nou- 
veau jeton. Le detecteur 309 est utilise pour verifier que 
le jeton n'est pas rest6 coince dans le lecteur. Si cela 
est le cas, le signal du detecteur perm ett rait d'activer 
par exemple une alarme (non representee). 
[0051] Si la detection indique que le jeton est mau- 
vais, seul le doigt 306 se rStracte, la palette 302 restant 
en place. Le jeton sort alors par la sortie Mauvais. Le 
detecteur 310 dStecte son passage et le doigt 306 res- 
sort dans le couloir, puis le doigt 304 se rStracte permet- 
tant egalement I'arrivee d'un nouveau jeton. Le detec- 
teur 31 0 a la memefonction que le detecteur 309 et peut 
par consequent activer une alarme lorsqu'un jeton est 
coince. 

[0052] Le cycle peut alors recommencer. 
[0053] Le monnayeur a carte 124 dont un schema 
simplify est represents sur la figure 6 a en soi une struc- 
ture tres proche de celle des lecteurs de carte a puce 
bien connus. 

[0054] II comprend a I'intSrieur d'un boTtier 401 essen- 
tiellement un microcontr&leur 402 qui gere I'ensemble 
des operations. Ce microcontroleur est rSuni par un bus 
a une memoire de programme 403, du type EPROM par 
exemple, a une deuxieme memoire 404, du type 
EE-PROM par exemple, qui permet de memoriser un 
certain nombre de parametres qui evoluent peu, des lis- 
tes d'interdiction par exemple, et a une troisieme m6- 
moire 405 du type RAM servant de memoire vive pour 
I'execution du programme du microcontroleur. Le micro- 
contrbleur peut eventuellement etre reliS a un circuit 
RTC (Real Time Clock) horloge temps reel et a un mo- 
dule de securitS qui comprend un algorithme de diver- 
sification DES ou RSA. 

[0055] Le bus est egalement relie a un afficheur 406, 
qui permet d'afficher en particulier les sommes jouees 
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et les gains obtenus, a un iecteur de cartes a puce 407 
destine a recevoir la carte du joueur, et eventuellement 
des cartes destines au personnel pour intervenir par 
exemple sur les parametres du systeme de paiement 
(notamment la valeur associee aux boutons minimum 
et maximum), et a un certain nombre de boutons de 
commande, ici deux boutons 408 et 409. Ces boutons 
dans cet exemple de realisation servent aux joueurs 
pour miser, le premier correspondant par exemple a la 
mise minimale et le deuxieme a la mise maximale. Un 
autre bouton non represents permet de lancer le jeu. 
On trouve enfin dans le monnayeur un certain nombre 
d'interfaces destinees a le connecter avec Texterieur. 
Dans cet exemple de realisation on a une premiere in- 
terface 410 destinee a le relier a la machine de jeux et 
une deuxieme interface 411 destined a le relier a T6lec- 
tronique 107 du monnayeur a jetons. 
[0056] L'interface 41 0 permet de decoder les instruc- 
tions apparaissant sur le bus et destinees a la machine 
de jeux. L'interface physique destinSe a etre connected 
a la machine de jeux se prSsente sous la forme d'un 
connecteur 412 comportant un ensemble de broches 
permettant d'Smettre et de recevoir les memes signaux 
que ceux qui transitent entre les moyens 6lectroniques 
1 08 de la machine de jeux, la tremie de distribution 1 06 
et le monnayeur mecanique, qui est ici remplacS par le 
monnayeur a jetons electroniques 114. 
[0057] Les signaux apparaissant sur ce connecteur 
41 2 seront determines par des instructions circulant sur 
le bus du monnayeur 124 et decodees par l'interface 
410. Ces instructions seront elles-memes dSterminees 
par le programme de fonctionnement implante dans la 
memoire 403. Le programme et l'interface comprenant 
le connecteur 412 sont adaptes aux types de machines 
utilisees. Dans I'exemple de realisation decrite la ma- 
chine repond aux specifications des machines existant 
actuellement sur le marche\ 

[0058] Le connecteur 412 est relie a un dispositif de 
commutation 413 qui permet de connecter I'electroni- 
que 1 08 soit au monnayeur 1 24, soit a la tremie 1 06, en 
gardant neanmoins les connexions avec le monnayeur 
necessaires au fonctionnement du monnayeur a jetons 
securises 144, ainsi qu'eventuellement une connexion 
de supervision. 

[0059] Ainsi lorsque le joueur utilise le monnayeur a 
carte 124 en introduisant une carte dans la fente de ce- 
lui-ci, ce monnayeur prend la main et fait basculer les 
moyens de connexion 413 de telle maniere que les si- 
gnaux adressSs a la tremie de distribution 106 pour lui 
faire dSlivrer le cas 6ch6ant les jetons provenant d'un 
gain soient orientes vers ('interface 41 0, afin que le mi- 
croprocesseur 402 reconnaisse le montant du gain et 
incrSmente en consequence la memoire contenue dans 
la carte introduite dans le Iecteur 407. Simultanement 
le microprocesseur affiche sur I'afficheur 406 des indi- 
cations correspondant a ce gain, par exemple ie mon- 
tant total du credit disponible dans la carte apres cette 
operation. De plus le microprocesseur commande 



remission par ('interface de signaux a destination de 
Telectronique 108, qui simulent la delivrance par la tre- 
mie 106 des jetons. En effet celle-ci 6met normalement 
un signal pour chaque jeton qui sort, afin de permettre 

5 a Telectronique 108 de decompter les jetons ainsi deli- 
vres par la tremie. Ce signal est delivre sur la borne 41 3 
du connecteur 412 et il correspond au signal emis par 
la borne 423 de la tr6mie 106 et recu sur la borne 433 
du connecteur de Telectronique 1 08. A titre de variante, 

10 ['invention propose de recevoir sur une borne 414 du 
connecteur 41 2 les signaux emis par la borne 423 lors- 
que c'est la tremie elie-meme qui fonctionne, c'est a dire 
lorsque le joueur utilise le monnayeur a jetons 1 1 4. Ceci 
permet de memoriser dans une memoire de travail du 

is monnayeur a carte 124 les gains correspondant au 
fonctionnement avec les jetons. 
[0060] Pour pouvoir faire basculer les moyens de con- 
nexion 41 3 entre la tremie 1 06 et le monnayeur a cartes, 
le connecteur 412 comprend en outre une borne sup- 

20 ptementaire 41 5 de laquelle sort le signal de commande 
de ces moyens de commutation 413. 
[0061] A titre d'exemple le fonctionnement de la ma- 
chine de jeux pourra etre le suivant. 
[0062] Lorsque le joueur utilise des jetons, il les intro- 

25 duit dans le monnayeur 1 1 4 et la machine fonctionne de 
la maniere habituelle, si ce n'est que les jetons sont ve- 
rifies d'une maniere beaucoup plus sure et que Telec- 
tronique du monnayeur a carte 1 24 enregistre les jetons 
delivres par la tremie 1 06 en cas de gain, ce qui permet 

30 d'obtenir une statistique sur ces gains. 

[0063] Lorsqu'un joueur desire utiliser le monnayeur 
1 24, il introduit sa carte dans le Iecteur 407. Cette intro- 
duction lance le fonctionnement de ce monnayeur qui 
declenche le basculement des moyens de commutation 

35 413 et prend la main pour piloter Tentree des mises et 
la sortie des gains. Le contenu de la carte 407 est alors 
controle afin de valider son existence et le montant des 
credits qui y est inscrit. Cette validation permettra par 
exemple d'eliminer les cartes contrefaites ou apparte- 

40 nant a des personnes qui sont inscrites sur une liste noi- 
re d'interdiction de jeu . Elle se f era a Taide des procedes 
de reconnaissance de securite bien connus dans Tart. 
[0064] Ces controles etant effectues et reconnus va- 
lables, le microprocesseur affichera alors sur I'afficheur 

45 406 le montant du credit contenu dans la carte. Le 
joueur choisira le montant de la mise qu'il ddsire mettre 
en jeu en appuyant sur Tun des deux boutons 408 ou 
409. Pour des mises intermedial res entre la mise mini- 
male et la mise maximale, le joueur pourra appuyer plu- 

so sieurs fois sur le bouton 408 jusqu'a arriver a la mise 
maximale. Certaines machines ihterdisent des mises 
maximales au moyen d'un signal d'inhibition envoye par 
la machine. Cette action sera reprise sur I'afficheur de 
diverses manieres, par exemple affichage de la mise ou 

55 du contenu decrements du credit de la carte, ou des 
deux success ivement ou simultanSment. 
[0065] Le joueur fera alors fonctionner la machine de 
jeux de la maniere ordinaire, par exemple en actionnant 
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le levier 103. 

[0066] En cas de perte, rien ne se passe et te mon- 
nayeur reprend ta main, par exemple en r6affichant le 
credit de la carte. Le joueur peut alors relancer une nou- 
velle mise en appuyant sur les boutons 408 ou 409. On 
remarque que Ton peut ainsi acceterer le fonctionne- 
ment de la machine de jeux par rapport a la situation ou 
II taut rechercherdes jetons et les remettre dans le mon- 
nayeur 1 44. On ameiiore ainsi grandement la rentabilite 
de la machine. 

[0067] Dans le cas ou le joueur a gagne, le montant 
du gain est transmis au monnayeur 124 et le micropro- 
cesseur credite la carte de cette valeur. SimultanSment 
le gain obtenu et/ou le montant du nouveau credit est 
affiche sur Tafficheur 406, et le joueur peut derechef 
jouer a nouveau et aussi vite que dans les cas pr6c6- 
dents, sans avoir a recuperer des jetons qui seraient re- 
distribues par la tremie 106. 

[0068] Les differentes transactions utilisees par les 
cartes des joueurs, ainsi qu'un certain nombre d'infor- 
mations concern ant le jeu avec des jetons, entre autres 
les montants distribues a la suite de gain comme expli- 
qu6 plus haut, sont memorises dans les memoires 404 
du monnayeur a carte 1 24. Ceci permet a differents mo- 
ments, par exemple en fin dejournee, de venir recueillir 
ces informations dans des buts de contr6les et de sta- 
tistiques. Pour cela on pourra par exemple utiliser une 
interface supplemental par exemple une ligne serie 
RS232 ou un systeme infra-rouge munie d'un connec- 
teur adequat place sur le monnayeur 1 24. Une autre so- 
lution consiste a utiliser une carte specifique par exem- 
ple la carte d6nomm§e MaxiCard (marque deposed par 
la Demanderesse) au gestionnaire de la machine de 
jeux. Cette carte est introduite dans le lecteur 407 qui 
la reconnait et qui met en oeuvre le programme de char- 
gement dans la carte des donn6es recueillies dans les 
memoires du monnayeur. 

[0069] Les valeurs faciales des jetons sont determi- 
n6es g6n6ralement par leur couleur. II est n6cessaire 
de les trier selon ces valeurs a differentes etapes de leur 
utilisation, par exemple a I'interieur de la machine de 
jeux ou a la caisse centrale ou on les distribue. Le sys- 
teme de jetons s6curise par detection a distance selon 
I'invention permet de faciliter considerablement ce tri. 
[0070] Pour cela on utilise une machine representee 
schematiquement sur les figures 7 et 8 en coupes vues 
de devant et de cdte\ 

[0071] Les jetons qui sont mis en vrac dans une tre- 
mie 501 arrivent dans un canal de tri 502 ou ils s'immo- 
bilisent dans une premiere position, figuree par le jeton 
1 1 5, devant un systeme de detection a distance 503 qui 
permet de determiner tout d'abord qu'il s'agit d'un bon 
jeton et ensuite quelle estsa valeur. Dans cette position 
le jeton est immobilise sur une roue a galet 504 quicom- 
porte une demi-couronne disposee sursa circonf6rence 
pour delimiter un creux interieur de la taille du jeton. 
Dans cette position cette demi-couronne est situ6e vers 
le haut, ce qui arrete le jeton. Lorsque le jeton est re- 



connu bon et sa valeur memorisee, le galet 504 entraTne 
par un moteur non represente se met a tourner, et lors- 
qu'il a fait un demi tour le jeton tombe dans le creux in- 
terieur du galet. 
5 [0072] En dessous du galet 504 on trouve un deuxie- 
me galet 505 identique au premier. Ces galets sont en- 
traines par exemple par un systeme de roues dentees 
506 et 507, de telle maniere que leurs vitesses de rota- 
tion soient identiques mais que les couronnes soient si- 
ze? tu6es a I'oppose Tune de Tautre. Ainsi au demi-tour sui- 
vant, le jeton qui se trouve dans le creux interieur du 
galet 504 tombe dans le creux interieur du galet 505. 
Bien qu'on n'ait represente sur la figure que deux galets, 
la machine en comprend autant qu'il existe de valeurs 
15 faciales des jetons. On pourra aussi prevoir d'en dispo- 
ser un nombre supplemental afin de prevoir une evo- 
lution des valeurs faciales des jetons. 
[0073] De cette maniere, pour chaque tour de Pen- 
semble des galets le jeton passe d'un galet a I'autre pen- 
20 dant un demi-tour en s'arr§tant ensuite pendant la dur6e 
d'un demi-tour. 

[0074] Lorsque le jeton est bloque dans un galet cor- 
respondent a sa valeur faciale, un systeme electronique 
non represente relie aux moyens de detection 503 vient 

25 ouvrir une trappe telle que 508 en face du galet ainsi 
seiectionne. Le jeton tombe alors dans une goulotte de 
tri 509, a la sortie de laquelle il vient s'empiler sur les 
autres jetons de m§me valeur deja tries. Le cas echeant 
un piston 510, qui traverse I'axe du galet, vient pousser 

30 le jeton vers la goulotte 509 sous Taction d'un eiectro- 
aimant 511. Ceci permet de d6gager plus sOrement le 
jeton, bien qu'on puisse par une disposition adequate 
du dispositif utiliser uniquement Taction de la pesanteur. 
[0075] On constate que le dispositif con naTt a tout mo- 

35 ment I'emplacement dans chacun des galets successifs 
de la chame de galets du jeton trie au premier niveau. 
De cette maniere, les jetons peuvent se succeder les 
uns apres les autres dans les galets de maniere conti- 
nue et il suffit d'ouvrir la bonne trappe au bon moment. 

40 De meme on peut utiliser un 6lectro-aimant unique 51 1 
pourvenirappuyersurtous les pistons 510 a I'aide d'une 
barre commune 512. La liaison entre cette barre et les 
pistons se fera par un systeme a ressorts teiescopiques, 
de telle maniere que si une trappe n'est pas ouverte le 

45 piston s'efface en comprimant le ressort. 

[0076] On a ainsi un dispositif de tri particulierement 
simple, puisqu'il suffit d'un seul moteur pour entrainer 
I'ensemble des galets et d'un seul electro-aimant pour 
entrainer I'ensemble des pistons. 

50 

Revendications 

1. Machine de jeux a monnayeur electronique com- 
55 portant un premier monnayeur (1 1 4) a jetons s6cu- 
rises (115) par detection sans contact, et un deuxifc- 
me monnayeur (1 24) a cartes a puce associe a des 
moyens de commutation (41 3) pour utiliser au choix 
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Tun de ces deux monnayeurs, les moyens de com- 
mutation (413) donnant la priorite au premier mon- 
nayeur (114) et basculant sur le deuxieme mon- 
nayeur (124) a la detection de ['introduction d'une 
carte a puce dans ce deuxifcme monnayeur, le 
deuxieme monnayeur 6tant apte a deb iter et a cre- 
diter la carte a puce, cette machine de jeux com- 
portant en outre une machine de tri comportant elle- 
meme un canal de tri (502) et un ensemble de trap- 
pes (508), !e canal de tri (502) comprenant un en- 
semble de galets (504, 505) munis d'une demi-cou- 
ronne exterieure et entraines en rotation continue 
pardes engrenages (506, 507) de telle maniereque 
des jetons securises (1 1 5) introduits dans ce canal 
puissent passer d'un galet au suivant, et les trappes 
de I'ensemble de trappes (508) etant placees de- 
vant les galets pourpermettre rejection du jeton se- 
curise lorsqu'il passe dans un galet correspondant 
asa valeurfaciale. 

2. Monnayeur (1 1 4) a jetons securises (1 1 5) pour ma- 
chine seion ia revendication 1, caracterise en ce 
qu'il comprend des moyens (307) pour immobiliser 
le jeton dans une position permettant une transac- 
tion avec des moyens de reconnaissance le temps 
necessaire au deroulement de cette transaction. 

3. Monnayeur (1 24) a carte a puce pour machine se- 
ion Tune quelconque des revendications 1 et 2, ca- 
racterise en ce qu'il comprend une interface (412) 
permettant d'emettre et de recevoir des signaux 
identiques a ceux emis et recus par I'electronique 
(1 08) d'une machine de jeux connue. 

4. Monnayeur selon la revendication 3, caracterise 
en ce qu'il comprend en outre une entree (414) 
destinee a recevoir des signaux decomptant la dis- 
tribution par une tremie (1 06) de jetons gagnes pour 
memoriser le nombre de ces jetons lors du fonction- 
nement de la machine avec des jetons. 

5. Monnayeur selon Tune quelconque des revendica- 
tions 3 et 4, caracterise en ce qu'il comprend une 
borne de sortie (415) permettant de delivrer des si- 
gnaux de commande des moyens de commutation 
(413) entre le premier et le deuxieme monnayeur. 

6. Machine de jeux selon la revendication 1 , caracte- 
risee en ce que la machine de tri comporte en outre 
un ensemble de pistons (510) passant a I'interieur 
des axes des galets pour venir expulser les jetons 
lorsque les trappes sont ouvertes. 



Patentanspruche 

1 . Spielautomat mit elektronischem Munzwerk, mit ei- 
nem ersten Munzwerk (1 1 4) fur mittels kontaktf reier 



Erfassung gesicherte Spielmarken (1 1 5) und einem 
zweiten Munzwerk (124) fur Chipkarten, das Urn- 
schaltmitteln (413) zur wahlweisen Benutzung ei- 
ner dieser beiden Munzwerke zugeordnet ist, wobei 

5 die Umschaltmittel (413) dem ersten Munzwerk 
(114) den Vorrang einraumen und auf das zweite 
Munzwerk (124) umschalten, wenn die Einfuhrung 
einer Chipkarte in dieses zweite Munzwerk erfasst 
wird, wobei das zweite Munzwerk geeignet ist, Be- 

10 trage von der Chipkarte abzubuchen oder ihr gut- 
zuschreiben, wobei dieser Spielautomat fernereine 
Sortiermaschine umfasst, die ihrerseits einen Sor- 
tierkanal (505) und eine Klappenanordnung (508) 
aufweist, wobei der Sortierkanal (502) eine Anord- 

'5 nung von Rollen (504, 505) umfasst, die mit einem 
auBeren Halbkranz versehen sind und zur standi- 
gen Drehung durch Zahnradtriebe (506, 507) derart 
angetrieben werden, dass die in den Kanal einge- 
fuhrten gesicherten Spielmarken (115) von einer 

20 Rolle auf die andere ubergehen konnen, wobei die 
Klappen der Klappenanordnung (508) derart vor 
den Rollen angeordnet sind, dass sie das Auswer- 
fen der gesicherten Spielmarke ermoglichen, wenn 
sie in eine Rolle ubergeht, die ihrem Geldwert ent- 

25 spricht. 

2. Munzwerk (114) fur gesicherte Spielmarken (115) 
fur einen Automaten nach Anspruch 1 , dadurch ge- 
kennzeichnet, dass es Mittel (307) aufweist, urn 
30 die Spielmarke in einer Position, die eine Transak- 
tion mit Erkennungsmitteln gestattet, wahrend der 
Zeit unbeweglich festzulegen, die furdas Abwickeln 
dieser Transaktion erforderlich ist. 

35 3. Munzwerk fur eine Chipkarte fur einen Automaten 
nach einem der Anspruche 1 und 2, dadurch ge- 
kennzeichnet, dass es eine Schnittstelle (412) 
aufweist, die es gestattet, Signale auszusenden 
und zu empfangen, die identisch sind mit jenen, die 

40 von der Elektronik (108) eines bekannten Spielau- 
tomaten ausgesendet oder empfangen werden. 

4. Munzwerk nach Anspruch 3, dadurch gekenn- 
zeichnet, dass es auBerdem einen Eingang (414) 

45 aufweist, derdazu bestimmt ist, Signale zu empfan- 
gen, die die Ausgabe von gewonnenen Spielmar- 
ken durch einen Bunker (1 06) abziehen, urn die An- 
zahl dieser Spielmarken wahrend des Betriebs des 
Automaten mit Spielmarken abzuspeichern. 

50 

5. Munzwerk nach einem der Anspruche 3 und 4, da- 
durch gekennzeichnet, dass es eine Ausgangs- 
klemme (41 5) aufweist, die es gestattet, Steuersi- 
gnale an die Umschaltmittel (413) zwischen dem er- 

55 sten und zweiten Munzwerk auszugeben. 

6. Spielautomat nach Anspruch 1 , dadurch gekenn- 
zeichnet, dass die Sortiermaschine fernereine An- 
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ordnung von Kolben (520) umfasst, die in den Ach- 
sen der Rollen verlaufen, urn die Spielmarken bei 
geoffneten Klappen auszustoBen. 

5 

Claims 



6. A gaming machine according to claim 1 , character- 
ised in that the sorting machine also comprises a 
series of pistons (510) that pass through the inside 
of the axes of the rollers in order to expel the tokens 
when the traps are opened. 



1 . A gaming machine with an electronic validator com- 
prising a first secure token (115) validator (1 1 4) with 
contact-free detection, and a second chip card val- io 
idator (1 24) associated to switching means (41 3) to 
be used with either of these two validators, in which 
the switching means (413) give priority to the first 
validator (114) and transfer to the second validator 
(124) upon detecting the insertion of a chip card in *5 
this second validator, in which the second validator 
is able to add and deduct credit to and from the chip 
card, in which the gaming machine also comprises 
a sorting machine, which comprises a sorting chan- 
nel (502) and a series of traps (508), in which the 20 
sorting channel (502) comprises a series of rollers 
(504,505) provided with an external semi-crown 
and driven in continuous rotation by a series of 
gears (506,507) in such a way that the secure to- 
kens (115) inserted in this channel can pass from 25 
one roller to the next, and in which the traps of the 
series of traps (508) are placed in front of the rollers 
in order to enable the secure token to be ejected 
when it passes through the roller that corresponds 
to its face value. so 



2. A secure token (115) validator (114) for a machine 
according to claim 1 , characterised in that it com- 
prises means (307) for immobilising the token in a 
position that allows a transaction with the recogni- 35 
tion means to have enough time to conduct this 
transaction. 



3. A chip card validator (1 24) for a machine according 

to either claims 1 or 2, characterised in that it com- 40 
prises an interface (412) that allows it to emit and 
receive identical signals to those emitted and re- 
ceived by the electronics (1 08) of a known gaming 
machine. 

45 

4. A validator according to claim 3, characterised in 
that it comprises, among others an input (414) in- 
tended to receive signals that count the distribution 
by a hopper (1 06) of tokens won in order to memo- 
rise the number of these tokens during the opera- so 
tion of the machine using tokens. 



5. A validator according to either of the claims 3 or 4, 
characterised in that it comprises an output termi- 
nal (41 5) that allows it to send command signals for 55 
the switching means (413) between the first and 
second validators. 
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